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Resumen

El objetivo de este proyecto fin de carrera es el de desarrollar una version preliminar de una
aplicacion movil para la busqueda de aparcamiento denominada ParkApp, para el sistema Android.

El principal objetivo de ParkApp es ofrecer al usuario una lista con los distintos parkings publicos
que se encuentren dentro del radio indicado al realizar la busqueda.

Se estudiaran las alternativas que existen en el mercado a ParkApp y se detallaran las diversas
herramientas y tecnologias usadas para el desarrollo de la aplicacion. También se analizard el
resultado del proyecto mediante capturas de pantallas obtenidas y directamente sobre el codigo de la
aplicacion.

Por 1ultimo, se desarrolla un modelo de negocio y se expone el posible futuro en el mercado para
ParkApp.

Después de varios meses en el desarrollo del proyecto, se ha obtenido un prototipo funcional para
Android. Aunque se trata de una version preliminar, que aun debe implementar funcionalidades
adicionales para poder competir en el mercado, el objetivo principal del proyecto, que era el
desarrollo de una version preliminar, se ha cumplido.
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Abstract

The objective of this final degree project is to develop a preliminary version of ParkApp, a mobile
application for the search of parking lots, for Android system.

The main purpose of ParkApp is to provide a list of public parking lots located within the radius set
by its users.

ParkApp’s alternatives, which already exist in the market, will be studied and the diverse tools and
technologies used for the application’s development will be detailed. In addition, the project’s result
will be analyzed through screenshots and directly in the application’s code.

Finally, a business model will be developed and the potential of ParkApp’s future in the market will
be exposed.

Having worked in the project’s development for several months, a functional prototype for Android
has been obtained. And the main objective of the project, develop a preliminary version of ParkApp,
has been accomplished although additional functionalities still need to be implemented in order to
make the app a competitive product in the market.
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1 INTRODUCCION

teléfonos inteligentes, tabletas y otros dispositivos mdviles. Por lo general se encuentran

disponibles a través de plataformas de distribucion operadas por las compaiiias propietarias de
los sistemas operativos mdviles, en nuestro caso, la Google Play de Android. Las aplicaciones
méviles son creadas para dar un acceso rapido y eficaz a todo tipo de necesidades de los usuarios,
desde apuntar una nota o escuchar musica hasta realizar una operacion bancaria o acceder a tu correo
electronico, en nuestro caso, buscar aparcamiento cercano.

Una aplicacion movil o app es una aplicacion informatica disefiada para ser ejecutada en

Antes de prestar atencion en la importancia que tienen hoy en dia las aplicaciones moviles se va a
hablar de su increible y reciente historia. Tomando como referencia la infografia sobre la historia de
las tiendas de aplicaciones moviles resulta fascinante darse cuenta que el 10 de julio de 2008 se lanzo
la App Store, tienda de aplicaciones moviles de Apple, con 500 aplicaciones moviles y el 22 de
octubre del mismo afio se lanz6 la Android Market, tienda de aplicaciones moviles de Android, con
tan solo 50 aplicaciones. El 29 de noviembre de 2008, cuatro meses mas tarde de su creacion, la App
Store ya contaba con 10.000 aplicaciones y en enero de 2009 habian sido descargadas mas de 500
millones de aplicaciones. Al mirar las cifras del siguiente afio, 2010, la App Store contenia 225.000
aplicaciones y 5 billones de descargas, y la Android Market 80.000 aplicaciones y 1 billén de
descargas. Por ultimo, la infografia muestra los datos de 2011 con 500.000 aplicaciones y 10 billones
de descargas en la App Store, y 250.000 aplicaciones y 6 billones de descargas en la Android
Market.

Para hacerse una idea del brutal crecimiento que se ha producido, de los datos anteriores se
desprende que en tan solo dos afios, el numero de aplicaciones en la App Store se multiplico por
1.000 y en la Android Market se multiplico por 5.000, algo realmente inverosimil.

Para hablar del interés y la importancia actual de las aplicaciones moéviles hay que centrarse en un
estudio de 2013 que hace una comparacion con las cifras que habra en 2017. Segun el estudio, en
2012 hay 1,2 billones de usuarios de aplicaciones moviles, pero en 2017 habra 4,4 billones; esto
supone un aumento de un 366% en 5 anos. Otro dato importante del estudio es el niimero de
aplicaciones descargadas cada afio, mientras que en 2012 se descargaron 45,6 billones de
aplicaciones, en 2017 se descargaran 309,6 billones; un aumento de un 679%, algo verdaderamente
escalofriante. Por tltimo, y puesto que la aplicacion objetivo de este proyecto es para el sistema
Android, se pueden extraer del estudio dos datos interesantes; en el 2013 el 59% de las aplicaciones
descargadas fue desde un dispositivo Android y la cuota de mercado de Android era del 76%.
Teniendo en cuenta los datos del segundo trimestre de 2014, el sistema operativo Android ya tiene
una cuota de mercado del 84,6%. También es importante para la aplicacion movil objetivo, puesto
que se encarga de buscar aparcamiento, remarcar que el 25 de junio de 2014 Google anuncid
Android Auto, que sera la version de su sistema operativo para ser ejecutada directamente en los
vehiculos. Cabe destacar que ya tiene un acuerdo con Nvidia y con 28 marcas importantes del
mundo de la automocion, han comenzado a implementarlo en los primeros coches a finales de 2014.



2 OBJETIVO Y ALCANCE DEL PROYECTO

desde lo mas cotidiano a lo mas inverosimil. La utilidad de la aplicacién mévil final sera la de

ayudar al conductor de un vehiculo a buscar el parking més cercano y ofrecerle informacion
acerca de dicho parking (horarios, precios, plazas libres...) Para ello, la aplicacion usara la API del
GPS de Android para obtener informacion sobre la ubicacion actual del vehiculo, una vez conocida
su ubicacion, la aplicacion ofrecerd una lista de los parkings mas cercanos a la ubicacion del
vehiculo. El usuario podra modificar los parametros de biisqueda como la distancia o el precio, y
ordenar los resultados en funcion de dichos parametros.

Como se ha comentado antes, hoy en dia existen aplicaciones méviles para cualquier utilidad,

Los principales objetivos del proyecto son:
¢ Estudio de su viabilidad como negocio futuro.
e Desarrollo de la aplicacion mévil ParkApp.

En el estudio de la viabilidad del proyecto como negocio, se van a analizar las diferentes alternativas
que existen en el mercado actual, la implementacion como negocio futuro, los costes asociados a la
realizacion del proyecto y el futuro de este como negocio con todas sus funcionalidades.

Se mostraran las tecnologias utilizadas en el desarrollo del proyecto, los pasos seguidos en su
desarrollo, se comentaran las partes fundamentales del codigo y se mostraran las pruebas realizadas.

Por ultimo, los objetivos de la version definitiva de ParkApp destinada al usuario final serian:
e Facilitar a los usuarios la busqueda de aparcamiento en las grandes ciudades.

e Permitir a las empresas de parking ofrecer una aplicacion moévil a sus clientes.



3 ESTADO DEL ARTE

n este punto se van a detallar y analizar cudl es el estado actual de desarrollo de aplicaciones
Eméviles similares a la aplicacion final. Para ello lo primero que se va a hacer sera buscar en

Google Play, la tienda oficial de aplicaciones de Android, puesto que la aplicacion desarrollada
es para dicho sistema operativo. Donde se han encontrado tres tipos diferentes de aplicaciones que se
asemejan a la aplicacion final.

El primer tipo es una mezcla entre una red social y una aplicacion de busqueda de aparcamiento, ya
que se basa en que la gente afiada nuevos aparcamientos a su base de datos. Como ejemplo se
encuentra la siguiente aplicacion:

3.1 Parkopedia Estacionamiento

Parkopedia Estacionamiento

Parkopedia Ltd Transporte ok ko

L PeGi 3

Ofrece compras integradas en la aplicacion
© Esta aplicacion es compatible con todes tus dispositivos

[F] Adadirala
[

Figura 1: Informacion sobre Parkopedia Estacionamiento
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El segundo tipo son aplicaciones de busqueda de aparcamiento a nivel mundial. Como por ejemplo:

3.2 ParkMe Parking

Esta aplicacion es muy completa e incluso te permite reservar plaza en algunos parking que
ofrezcan dicho servicio.

ParkMe Parking

ParkMe.com Transporte

o PEGI3

splicacsdn &3 compatible on lodos s dispusinue

Campare picas
PRS0 BV

Ondy App trat hass Dorh pakerg
$ots arc panang Mot

Figura 2: Informacion sobre ParkMe Parking

3.3 Parking

Otro ejemplo mas de aplicacion de busqueda de aparcamiento a nivel global.

Parking

Ukmowtpps  Estilo de vids RAhkkd 03

(3] Adisdi & ln 1ats de dussos m

Sin clasificar

= J: °
S NR = o e
o nay G sy v L y » o @ "...' ®

ARSFEINL
.‘i-'h‘d 4 M Il ‘e . .J

: B 0% o . Y| >
MENSURSISAANED AEEITUR f : __._1 - |

. & { { 3 J *. o Al ey P e |

Vo v o flrmad -~ " e
oy Poacy U .

ax9 ’J'.‘I : . ) ’./ & / ' i ,."
/ o |/ \/

Figura 3: Informacion sobre Parking



Y por ultimo, el tercer tipo son aplicaciones de busqueda de aparcamiento a nivel de un pais o una
ciudad. A continuacion se muestran algunos ejemplos.

3.4 m.Parking

El primer ejemplo se trata de una aplicacion de gestion de aparcamiento para una ciudad lituana.

m.Parking
Viinkus Transporte LA B B 4G 8

E PEGIZ

AUTNUM

Mélymoli

Figura 4: Informacion sobre m.Parking

3.5 Parking Manijak

Este otro ejemplo permite la busqueda de aparcamiento para los usuarios de Serbia.

Parking Manijak
ZoltanF  Viajes y guias LA A8 S

E PEGI 3

=

=

@
W
3
P

=

Figura 5: Informacion sobre Parking Manijak
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También han aparecido un nuevo tipo de aplicaciones de aparcamiento debido al auge que existe en
muchas ciudades de la llamada zona azul. Estas aplicaciones sirven para realizar el pago del importe
por estacionar el vehiculo y se caracterizan por ser a nivel local. Como por ejemplo:

3.6 apparkB

apparkB

Ajuntament de Barcelona Viajes y guias

Sin clasificar

© Esta aplicacion es compatidle con todes tus dispositivos
H Afiadir a la lista de deseos Instalar
T X
"
ol a kB a Qa kB
/s okl PP : app
& appc ,
G B 8 F R
Coereu electronic
| V| e e seaei L1 IR )
Compte unipersonal
Contramere Indicar tipus de placa
Thular
Compte apparkb de 85 L N X >
Correu electrénic
bsm.apparkb@gmail.com
No recordo la contrasenya Estat del compte Obtenir tarifa
Operativa

Activa

Iniclar estacionament

Figura 6: Informacion sobre apparkB

Crear compte d'usuan

Qué és ApparkB?



4 TECNOLOGIAS EMPLEADAS

n el desarrollo de ParkApp se ha utilizado el entorno de desarrollo y las tecnologias que se
Edescriben en este apartado.

4.1 Entorno de desarrollo

e Hardware:
o Ordenador portatil Asus S550CB
o Teléfono mévil OnePlus One
e Software:
o Sistemas operativos:
=  Windows 8
* Android 5.1.1
o Emuladores de sistemas operativos:
*  Emulador Android integrado en Android Studio
o Servidor:
=  XAMPP (Apache)
o Bases de datos:
=  MySQL (servidor)

= SQLite (bases de datos locales en el dispositivo mévil)

o IDEs:
* Android Studio
= Eclipse

o Otros:

= Microsoft Word (redaccion de la memoria)



4.2 Tecnologias empleadas

421 Android

Para el desarrollo de ParkApp se hace necesaria una aplicacion maévil. Hoy en dia existen dos
plataformas moviles ampliamente extendidas en el mercado: Android e iOS. Se ha elegido
Android por varios motivos. Para empezar, cambiar de Java a Android es relativamente sencillo:
solo hay que familiarizarse con una serie de conceptos propios de Android como las activities.

A diferencia de las aplicaciones de programacion orientada a objetos tradicionales, las activities
son unas clases especiales que forman la estructura bésica de toda aplicacion Android.
Asimismo, al desarrollar en Android o cualquier otra plataforma maovil hay que tener en cuenta
que no se dispone de potencia ilimitada (ahorro de bateria), o que el sistema Android puede
decidir en cualquier momento “matar” nuestra aplicacion. El reto estd en asumir el compromiso
entre rendimiento y ahorro de bateria: Para ParkApp esto no supone un gran inconveniente,
puesto que la aplicacién solo realiza consultas al servidor cuando el cliente esta interesado en
buscar un parking cercano.

Para el desarrollo Android se tiene presente el disefio de las activities, y para ello, se utilizan
ficheros XML. EIl codigo responde a interacciones con los elementos XML cuando se enlazan
con el cédigo correctamente.

A la hora de desarrollar en Android, la primera decision es la eleccion del entorno de desarrollo.
Los dos IDE mas extendidos en el desarrollo de Android son Eclipse (con el plugin de Android
Development Tools) y Android Studio. Tras empezar el desarrollo de ParkApp en Eclipse, méas
tarde se migr6 a Android Studio. Las razones son la falta de estabilidad del IDE de

Eclipse para Android, asi como el hecho de que Google dejé de soportar las nuevas
actualizaciones de Android Development Tools en Eclipse.

Como ParkApp requiere el almacenamiento local de datos que provienen del servidor, se hizo
necesaria la eleccién de una base de datos local. Tras investigar, se vio que SQL.ite es la base de
datos mas extendida para Android, y la interaccién Android-SQLite resulta sencilla si se utilizan
una serie de clases y métodos ya escritos y disponibles para el publico.

4.2.2 Servidor central y bases de datos del servidor

Se ha elegido Apache como servidor web que responda a las peticiones de los clientes. La base
de datos del servidor se desarrollara en el lenguaje MySQL.

4221 Apache

Desarrollado en el marco del proyecto de HTTP Server de Apache Software Foundation, Apache
es el servidor HTTP mas utilizado en la actualidad, y tiene una serie de ventajas con respecto a
sus competidores principales como pueden ser el hecho de que Apache Server es altamente
configurable o que proporciona bases de datos de autenticacion y con negociacion de contenido.
Sin embargo, la mayor arma de Apache, y que ha permitido su total extension en el ambito de
servidores HTTP, es su caracter abierto, multi-plataforma y extensible. Ademas, al estar tan
extendido su uso, es también muy facil encontrar ayuda y tutoriales sobre best practices en
Internet.

Es muy usado hoy en dia en conjuncion a MySQL y PHP en el desarrollo de paginas dindmicas
en Internet. Una de las grandes ventajas que proporciona el uso de Apache es ademas su
integracion en paquetes junto a MySQL, para el desarrollo de webs o bases de datos dindmicas
desde un servidor local. En el desarrollo de ParkApp, se ha utilizado el paquete XAMPP. Esto ha
permitido realizar pruebas sin la necesidad de subir la base de datos a la red, lo cual ha resultado
en evidente ahorro de tiempo (esto ha permitido previsualizar el resultado final, y llevar a cabo
eficientes test locales).



4222 MySQL

Para la gestion de bases de datos en el desarrollo de ParkApp, MySQL ha sido el sistema
preferido. MySQL es un sistema de gestion de base de datos relacional, multiusuario y con méas
de seis millones de instalaciones. Ademas, estd desarrollado como software libre, aunque
siguiendo un esquema de licencia dual. Estd ofrecido bajo licencia GNU GPL para usos
compatibles con ésta. Por otro lado, empresas que quieran incorporar MySQL en productos
privativos deben una licencia que permite dicho uso.

La distribucion libre de MySQL estd mantenida por la amplisima comunidad de programadores
que da soporte a codigo Open Source.

Como ventajas de MySQL, cabe destacar que es una tecnologia que esta adaptada para funcionar
en equipos de multiples procesadores, proporcionando una muy alta fidelidad y velocidad de
respuesta. Las caracteristicas que se han ido afiadiendo a MySQL han tenido siempre en cuenta
que el principal objetivo de MySQL es garantizar que estas no comprometen la estabilidad o el
rendimiento del sistema.

En ParkApp se ha utilizado XAMPP en las pruebas con la base de datos MYSQL. XAMPP nos
permite gestionar bases de datos y crear distintas tablas, asi como visualizar las filas de la base
de datos creada, ejecutar queries de prueba y ver el tiempo de ejecucion de las mismas.

Sin conocimiento previo de bases de datos, la curva de aprendizaje SQL ha resultado muy corta
gracias en parte a las facilidades que ha dado XAMPP.

4.3 Alternativas existentes a las tecnologias empleadas

En algunos casos la eleccion de una determinada tecnologia se ha debido a que ya se disponia de
experiencia en dicho campo, mientras que en otros ha sido el resultado de investigacion sobre
alternativas y del andlisis de ventajas e inconvenientes de cada una. A la hora de elegir cada
tecnologia en el desarrollo de ParkApp se han tenido en cuenta los siguientes factores:

e Conocimiento previo

e Curva de aprendizaje

e Extension y popularidad (existencia de tutoriales, foros de apoyo)
e Perspectiva de desarrollo futuro

e Precio

A continuacidn se exponen algunas de las muchas alternativas que hay en cada a cada una de las
tecnologias escogidas. Se han intentado recoger las principales, y se explicaran los motivos por los
cuales se descart6 su uso.

4.31 Alternativas a Android

Segin la IDC, la venta de smartphones ha continuado creciendo un 13% afio tras afio y en el
segundo trimestre de 2015 Android sigue dominando el mercado a nivel global con un 82.8%, muy
por encima del 13.9% que tiene i0S, su principal competidor.
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Figura 7: Gréfica sobre la venta de smartphones segun su sistema operativo

4311 AppleiOS

Apple vende alrededor del 15% de mdviles del mercado, lo cual es casi un 70% por debajo de su
rival en el mercado de moviles, Android. Sin embargo, iOS tiene una comunidad enorme de
desarrolladores, y el mercado App Store mueve incluso mas dinero que Google Play (a finales de
2013, el mercado Apple hacia mas dinero que toda la competencia junta). Esto es debido a los
distintos perfiles de los usuarios de Apple y Android. Los usuarios de Apple estan por lo general
mas dispuestos a gastar dinero en aplicaciones.

Sin embargo, ParkApp esta pensada para ser gratuita, porque sera usada por los usuarios que
busquen parkings cercanos o por los clientes de los parkings que den apoyo a la aplicacion en el
futuro. Por ello, el hecho de que Android ocupa actualmente mas del 80% de las ventas de
dispositivos moviles ha sido definitivo a la hora de elegir dicha plataforma.

Ademas, el desarrollo de iOS es costoso, ya que precisa de ordenador Apple y de pago de cuota
anual de 99 dolares, y a la hora del desarrollo de ParkApp uno de los objetivos fijados ha sido el
que éste sea lo mas econémico posible.

Sin embargo, no es recomendable despreciar un 15% de mercado potencial a la hora de
desarrollar un producto, asi que en futuras versiones de ParkApp si se tendria en cuenta el
desarrollo de versiones iOS.

4.31.2 Windows Phone

El ambicioso proyecto Windows Phone ha resultado en un potente sistema operativo, que solo en
el primer trimestre de 2015 vendio 9.2 millones de unidades y casi un 3% del mercado. Sin
embargo, esto se antoja insuficiente a la hora de elegir la plataforma de desarrollo en un proyecto
que busca llegar al mayor nimero de personas posible.



4.3.2 Alternativas a Apache

Existen muchas alternativas al servidor Apache. Sin embargo, se ha elegido Apache por las
ventajas ya comentadas anteriormente. Se van a mencionar algunas de las alternativas que se han
considerado:

4321 Thitpd

Distribuido en software libre y disponible para plataformas UNIX, tiene como mejores
prestaciones su simplicidad, poco tamafio, portabilidad, rapidez y seguridad, empleando los
requerimientos minimos de un servidor HTTP. Sin embargo, tiene una serie de inconvenientes,
como por ejemplo que no soporta https, esto hizo que se descartara como alternativa.

4.3.2.2 Nginx

Servidor web que ha crecido mucho en los ultimos afios, es recomendado para sitios web estaticos
que necesiten alta velocidad, con poco uso de la memoria y sitios web que funcionan con un servidor
dedicado. Al estar basado en eventos y no en procesos (como Apache, en el que cada conexion
requiere un hilo, lo que aumenta la carga considerablemente), nginx consume mucho menos
memoria. Ademas, cuando hay muchas conexiones simultaneas, nginx ofrece muy altas velocidades
de transferencia.

No se eligid6 Nginx por el hecho de tener Apache una mayor comunidad de desarrolladores. Sin
embargo, podria haber sido la alternativa mas eficiente a la hora de procesar las conexiones de
clientes en ParkApp.

4.3.3 Alternativas a MySQL

La principal alternativa a MySQL es la siguiente:

4331 MariaDB

Es considerada la evolucion de MySQL, y son compatibles. De hecho, en la migracion MySQL-
MariaDB no es necesario cambiar modificar el codigo. MariaDB es un sistema de gestion de bases
de datos derivado de MySQL con licencia totalmente gratuita GPL. Es desarrollado por Michael
Widenius (fundador de MySQL) y la comunidad de desarrolladores de software libre. Se considera
que existen una serie de ventajas de MariaDB con respecto a MySQL.:

e Motores de almacenamiento nuevos, como Aria, que reemplaza MyISAM.

e Mejoras de velocidad, sobre todo cuando se utiliza el motor de almacenamiento Aria. El
motivo es que Aria cachea datos en tablas temporales de memoria, mejorando asi el
rendimiento de MyISAM, que utilizaba el disco duro.

e Nuevas tablas de sistema que almacenan estadisticas que pueden ser utiles para realizar la
optimizacion de la base de datos.

MariaDB no supone un salto abrupto desde MySQL, por lo que incluso se podria hacer el trasvase de
las bases de datos de ParkApp a MariaDB sin problemas. MySQL fue la base de datos elegida por
encontrarse en el paquete de desarrollo XAMPP, aunque en versiones futuras se tendrd en cuenta
MariaDB como evolucion natural de MySQL.
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5 DESARROLLO DE PARKAPP

5.1 Introduccion

ParkApp es una aplicacion para la busqueda de parkings cercanos. Para ello el usuario solo tiene que
descargar la aplicacion de forma gratuita e instalarla en su dispositivo movil. Una vez instalada la
aplicacion, el usuario vera su ubicacion en el mapa y deberd introducir la distancia deseada. Entonces
la aplicacion buscara en una base de datos todos los parkings que estén incluido en el radio deseado.
Cuando haya finalizado la bisqueda, mostrard los resultados en una lista personalizada. También se
ha desarrollado un ment en ParkApp desde el que se puede modificar la vista del mapa, acceder a
una pantalla en la que cambiar algunos parametros, tales como, el idioma o la unidad de longitud,
acceder a una pantalla Acerca de y salir de la aplicacion. La capacidad de mejora de ParkApp es
enorme pudiendo incluir rutas desde la ubicacion actual hasta el parking deseado o incluso hacer uso
de la herramienta Navigation de Google que te guia hasta dicho parking.

5.2 Esquema basico de funcionamiento del sistema

Cada uno de los usuarios podra realizar peticiones al servidor de la base de datos mediante la
aplicacion ParkApp instalada en su dispositivo Android.
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Figura 8: Esquema basico funcionamiento del sistema



5.3 Diagramas de casos de uso

Los diagramas de casos de uso permiten diferenciar los actores que interacttan con el sistema,
las relaciones entre ellos y las acciones que puede realizar cada uno dentro del sistema.

Este tipo de diagramas es comprensible tanto por clientes como por usuarios, y representa los
requisitos funcionales del sistema, utilizandose como base para un desarrollo iterativo e
incremental. Los diagramas de casos de uso tienen tres elementos:

e Actores: Son los usuarios del sistema. Un actor puede ser una persona, un conjunto de
personas, un sistema hardware o un sistema software. Los actores representan un rol, que
puede desempefiar alguien que necesita intercambiar informacién con el sistema.

e Casos de uso: Un caso de uso describe una forma concreta de utilizar parte de la
funcionalidad de un sistema. La coleccion de todos los casos de uso describe toda la
funcionalidad del sistema.

e Comunicacidn entre actores y casos de uso: Cada actor ejecuta un nimero especifico de
casos de uso en la aplicacién. Por eso se dice que hay comunicacion entre actores y casos
de uso.

5.3.1 Actores

Lsuario

Figura 9: Actores del sistema

5.3.2 Diagramas de casos de uso del usuario

Realizar una
blsgueda

Vizualizar
rezuftados de la
blsgueda

Modificar
preferencias

Usuario

Cambiar tipo de
vista del mapa

Salir de la
aplicacion

Figura 10: Diagrama de casos de uso del usuario
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5.4 Diagramas de clases

Se van a evaluar las distintas clases que componen la aplicacion ParkApp.

a & Parkfpp . [= menu
. = .settings . = walues
E; assets = values-es
. 2= bin . = values-v11
s E; gen [Generated Java Files] = values-v14
. = libs = values-wi20dp
4 E; res a = xml
(= drawable-hdpi ) preferencias.xml
= drawable-ldpi 4 & Sic
= drawable-mdpi 4 k= com
- = drawable-xhdpi “ ":.' iar;:::app
- = drawable-xhdpi ’ )
oot D contgjne
1) activity_mainxml B Infu:u.ja*.?a !
| borderxml [ Listajava
<l confgaxml [J] MainActivity.java
1) descarga.xml [J] Parkingjava
) info.xml [J] ParkingAdapter.java
) layout_adaptader.xml [J] Preferenciasjava
) listaxml ¥| .classpath
) toast_distxml x| .project
) toast_hyb.axml d| AndroidManifestxml
| toast_map.xml B ic_launcher-web.png
| toast_satxml |=| proguard-project.bd
| toast_terxml || project.properties |

Figura 11: Clases que componen ParkApp

Para comenzar, mencionar que en una aplicacion Android hay codigo Java (en el caso de
ParkApp en la carpeta com.example.parkapp), y también hay cédigo XML que se referencia
desde el cddigo Java. Estos archivos XML se encuentran en la carpeta res (resources), y son
imprescindibles para el correcto desarrollo de la aplicacion. En la carpeta layout hay varios
archivos XML, uno por cada elemento gréafico de la aplicacion, mientras que en la carpeta
drawable se colocan las iméagenes que luego se referencian en el resto del cddigo. También es
importante destacar las carpetas values y values-es puesto que en ellas se guardaran los valores
que tomaran las cadenas segun el idioma que se elija en la aplicacién, inglés o espafiol
respectivamente. Por Gltimo, destacar el archivo AndroidManifest.xml puesto que en dicho
archivo se configuran las licencias y los permisos que tendra la aplicacion, como por ejemplo, la
licencia para usar los mapas de Google.

5.4.1 Clase MainActivity

Carga una interfaz de usuario que consta de un campo de texto donde el usuario inserta la distancia
deseada, un boton para iniciar la busqueda, un menu que se explicard mas detalladamente y un mapa
de Google cuya principal caracteristica es que se trata de un fragment.

Es utilizado en esta clase porque los mapas de Google heredan de la clase fragment y el elemento
principal de la clase principal de ParkApp es el mapa donde el usuario vera su posicion marcada.

Otra parte importante de esta clase es el menu de la aplicacion (Action bar menu), este mena en



Android fue anadido a partir de Android 3.0 y su funcidn era la de eliminar los botones fisicos en los
dispositivos Android. Este menu es un desplegable desde el cual el usuario podra acceder a distintas
funcionalidades de la aplicacion.
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Figura 12: Captura de la pantalla principal con el menu desplegado

Para analizar el menu de ParkApp se hard directamente sobre el codigo:

@override

public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu) {
MenuInflater infl = getMenuInflater();
infl.inflate(R.menu.main, menu);

return super.onCreateOptionsMenu(menu);

Figura 13: Fragmento de codigo del inflater del ment

Lo primero que hay que hacer es crear un inflater que se encargara de inflar el /ayout que contendra
el ment.

El siguiente método muestra las distintas opciones que mostrara el ment de Park App:

@override
public boolean cnOptionsItemSelected(MenuItem item) {
switch (item.getItemId()) {

case R.id.menu_sat:
map.setMapType (GoogleMap.MAP_TYPE SATELLITE);
textIconToast(R. layout. toast sat, Toast.LENGTH LONG);
break;

case R.id.menu_map:
map.setMapType(GoogleMap.MAP_TYPE_NORMAL);
textIconTeast(R.layout. toast map, Toast.LENGTH LONG);
break;

case R.id.menu_hyb:
map.setMapType(GoogleMap.MAP_TYPE HYBRID);
textIconTeoast(R.layout. toast hyb, Toast.LENGTH LONG);
break;

case R.id.menu_ter:
map.setMapType (GoogleMap.MAP_TYPE_TERRAIN);
textIconToast(R. layout. toast_ter, Toast.LENGTH_LONG);
break;

case R.id.menu_confg:
Intent c = new Intent(getApplicationCentext(), Confg.class);
startActivity(c);
break;

case R.id.menu_info:
Intent i = new Intent{getApplicationContext(), Info.class);
startActivity(i);
break;

case R.id.menu_salir:
finish();
break;

}

return super.onOptionsItemSelected(item);

Figura 14: Fragmento de codigo del ment
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Los cuatro primeros casos muestran las distintas vistas del mapa que puede elegir el usuario (satélite,
normal, hibrido y terreno), como se ve en la imagen cada una de estas opciones muestra un foast en
pantalla al ser seleccionada.

Los siguientes casos lanzan un infent que llevara al usuario a la pantalla de configuracion o a la de
informacion respectivamente.

Por ultimo, existe la opcion de salir de la aplicacion directamente sin pulsar el boton de home o
ningun otro botodn fisico.

54.2 Clase Descarga

Esta clase es llamada cada vez que el usuario pulsa el boton para realizar una busqueda, y su funcion
es bastante simple, generar una animacioén mientras la aplicacion se conectase con el servidor. Una
vez el servidor enviase una respuesta y esta sea procesada, se lanzaria la clase Lista.
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Figura 15: Capturas de la animacion

5.4.3 Clase Lista

Es la clase encarga de generar la lista personalizada donde se mostraran los distintos parkings que
cumplen con los requisitos de la busqueda. Lo primero que se realiza es crear un array de tipo
Parking donde cada elemento tendra los campos que se muestran a continuacion:

public class Parking {
private String nombre, distancia, plazas, horarioc, precio;

public Parking(String nombre, String distancia, String plazas, String horaric, String precic) {
this.nombre = nombre;
this.distancia = distancia;
this.plazas = plazas;
this.horario = horario;
this.precic = precio;

Figura 16: Fragmento de codigo del tipo Parking

Dicho array se rellenard con los campos de los parkings que cumplan las condiciones de la
busqueda. Una vez rellenado se inflard el adaptador que mostrara cada uno de los elementos en la
posicion y con el tamaio deseado dentro de la lista como se muestra en la siguiente figura.
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Figura 17: Captura de pantalla de la lista

5.4.4 Clase Confg y Preferencias

Estas clases seran tratadas conjuntamente puesto que la clase Confg actlia como un mero tramite ya
que las preferences en Android se tratan como un fragment y no como una activity en si. La clase
Preferencias cuenta con un listener que se mantiene a la escucha hasta que se produce un cambio en
el idioma de la aplicacion o en la unidad de la distancia.
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Figura 18: Capturas de la pantalla de configuracion

Si se produce algin cambio en estos parametros se volvera a la pantalla principal de la aplicacion e
incluso se puede mostrar un pequefio mensaje en pantalla como muestra el codigo.
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public class Preferencias extends PreferenceFragment implements OnSharedPreferenceChangelistener {
@override
puhllc void onCreate(Bundle savedInstanceState)q
Auto-generated method stub
supen onCreate(savedInstanceState);
addPreferencesFromResource(R.xml.preferencias);

this.getPreferenceScreen().getSharedPreferences().registerOnSharedPreferenceChangelistener(this);

h

@override
public void onsSharedPreferenceChanged (SharedPreferences sharedPreferences, String key) {
if (key.equals("idioma™)) {
Intent 1 = new Intent(getActivity(), MainActivity.class);
i.addFlags(Intent.FLAG ACTIVITY CLEAR TOP);
startActivity(i);

1
if (key.equals("unidad™)) {
Toast.makeText(getActivity(), R.string.toast_unidod, Toast.LENGTH LONG).show();
Intent i = new Intent(getActivity(), MainActivity.class);
i.addFlags(Intent.FLAG ACTIVITY CLEAR TOP);
startActivity(i);

Figura 19: Fragmento de codigo de la clase Preferencias

5.4.5 Clase Info

Por ultimo, la aplicacion cuenta con la clase Info que se trata de un simple layout donde se muestra
informacion bésica sobre la aplicacion, su version y el desarrollador.
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Figura 20: Captura de la pantalla de informacion

5.5 Disenos de bases locales

ParkApp estd disefiada para trabajar con una base de datos MySQL ubicada en un servidor central a
la que la aplicacion realizard peticiones mediante JSON. En estas versiones preliminares se ha
trabajo al inicio con una base local SQLite creada mediante otra aplicacion disefiada para tal uso,
denominada Base de Datos y cuyo cddigo se muestra a continuacion:



public class VentanaInsercion extends ActionBarActivity {

private EditText txt_nombre, txt lat, txt_long, txt_plazas, txt_horario, txt_precio;
private Button btn_guardar;

@override

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R. layout.activity ventana_insercion);

txt_nombre = (EditText)findViewById(R.id.edit nombre);
txt_lat = (EditText) findviewById(R.id.edit_Lat);
txt_long = (EditText) findViewById(R.id.edit Long);
txt_plazas = (EditText) findviewById(R.id.edit plazas);
txt _horaric = (EditText) findViewById(R.id.edit horario);
tut_precic = (EditText) findViewById(R.id.edit precio);
btn guardar = (Button) findViewById(R.id.bttn guardar);

btn_guardar.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@0verride
public woid onClick(view v) {

String nombre = txt_nombre.getText().toString();

double lat = Double.parseDouble(txt lat.getText().toString());
double lon = Double.parselDouble(txt_long.getText().toString()):
string plazas = txt plazas.getText().toString();

String horaric = txt_horario.getText().toString();

String precio = txt_precic.getText().toString();

Conexion cn = new Conexion(getApplicationContext(), "DBusers.db", null, 1};

SQLiteDatabase db = cn.getWritableDatabase();
cn.InsertarUsuario(db, nombre, lat, lon, plazas, horario, precic);

Figura 21: Fragmento codigo aplicacion Base de Datos

Esta sencilla aplicacion crea una base de datos SQLite en el teléfono y crea un nuevo registro en
dicha base de datos cada vez que el usuario rellena los campos y pulsa el boton guardar.
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Figura 22: Captura de la pantalla de insercion

Mas adelante, se hizo uso de la herramienta XAMPP y se realizaron consultas sobre una base de
datos MySQL en un servidor Apache. Esta funcionalidad serd implementada en las versiones
definitivas de ParkApp cuando ésta trabaje con un servidor real que contenga los distintos parkings.
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5.6 Evaluaciony pruebas

Se disenan una serie de pruebas para comprobar el correcto funcionamiento de la aplicacion
ParkApp. Las pruebas van a consistir en comprobar la correcta ejecucion de cada una de las
funciones de ParkApp y de las diversas 6rdenes que podria realizar un usuario. Cabe mencionar que
los distintos parkings que aparecen en dichas pruebas son ficticios y han sido creados con la
intencion de probar la aplicacion.

Nimero Prueba Resultado
1 Crear marcador en el mapa. OK
2 Dibujar circulo con la distancia. OK
3 Comprobar distancia entre marcadores. OK
4 Cambiar vista del mapa. OK
5 Mostrar mensaje si se introduce una distancia erronea. OK
6 Cambiar parametros correctamente. OK
7 Mostrar lista de ejemplo. OK

Tabla 1: Listado de pruebas

5.6.1 Prueba 1: Crear marcador en el mapa
La prueba consiste en mostrar un marcador en el mapa de la pantalla principal, puesto que la
aplicacion mostrara la ubicacion actual del usuario. Para ello se hace uso de la siguiente instruccion:

final MarkerOptions marcador = new MarkerOptions();
marcador.position(posicion);
marcador.title("R.string.ubicacion™);

map.addMarker (marcador);

Figura 23: Fragmento cédigo marcador

Se comprueba en la siguiente imagen que la prueba se ha realizado correctamente:
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Figura 24: Captura de la pantalla principal con el marcador



5.6.2 Prueba 2: Dibujar circulo con la distancia

La prueba consiste en mostrar en el mapa de la pantalla principal un circulo alrededor del marcador
con la ubicacion del usuario cuyo radio es la distancia introducida por dicho usuario. Para ello se
hace uso de la siguiente instruccion:

circule = map.addCircle(new CircleOptions()
.center(posicion)
.radius(dist)
.strokeColor({Color.BLACK)
.FillColor{Color. TRANSPARENT) ) ;

Figura 25: Fragmento codigo circulo

Se comprueba en la siguiente imagen que la prueba se ha realizado correctamente:
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Figura 26: Captura de la pantalla principal con el ¢ 'rculo

5.6.3 Prueba 3: Comprobar distancia entre marcadores

La prueba consiste en mostrar dos marcadores en el mapa, un circulo cuyo radio es la distancia
introducida por el usuario y un toast que muestra un mensaje distinto si el segundo marcador se
encuentra dentro del circulo o no.

Esta prueba se realiza porque con este método se comprobara si cada uno de los parkings de la base
de datos debe ser mostrado en la lista 0 no. Para llevar a cabo esta prueba se hace uso del siguiente
bloque de instrucciones:

Location.distanceBetween( marcador.getPosition().latitude, marcador.getPosition().longitude,
prueba.getPosition().latitude, prueba.getPosition().longitude, distance);

if(distance[®] > dist){
Toast.makeText(getBaseContext(), R.string.toast fwera, Toast.LENGTH_LONG).show();

} else {
Toast.makeText(getBaseContext(), R.string.toast dentro, Toast.LENGTH_LONG).show();
h

Figura 27: Fragmento codigo distncia entre marcadores
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Se comprueba en las siguientes imagenes que la prueba se ha realizado correctamente:
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Figura 28: Capturas de pantalla distancia entre marcadores

5.6.4 Prueba 4: Cambiar vista del mapa

La prueba consiste en mostrar algunas de las vistas que puede tener el mapa principal y con ello
comprobar que se puede alternar entre las distintas vistas del mapa correctamente. Para ello basta con
pulsar en la opcion correspondiente en el ment de la aplicacion.

Se comprueba en las siguientes imagenes que la prueba se ha realizado correctamente:
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Figura 29: Capturas de pantalla vistas del mapa



5.6.5 Prueba 5: Mostrar mensaje si se introduce una distancia erronea

La prueba consiste en comprobar que aparece un toast con un mensaje de advertencia para el usuario
para que introduzca un valor de la distancia adecuado. Este mensaje aparece automaticamente si el
usuario pulsa el boton de busqueda y el valor introducido es incorrecto.

Se comprueba en la siguiente imagen que la prueba se ha realizado correctamente:
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5.6.6 Prueba 6: Cambiar parametros correctamente

La prueba consiste en comprobar que al cambiar el valor de alguno de los parametros en la clase
Preferencias, estos cambios se reflejan en la aplicacion. Por el hecho de ser mas visual se realizara la
prueba modificando el idioma de la aplicacion. Para ello basta con pulsar en el pardmetro Idioma
dentro de la clase Preferencias y pulsar sobre el idioma que no esté seleccionado actualmente.

Se comprueba en las siguientes imagenes que la prueba se ha realizado correctamente:
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Figura 30: Capturas de pantalla cambio de idioma
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5.6.7 Prueba 7: Mostrar lista de ejemplo

La prueba consiste en pulsar el boton de blisqueda para que la aplicacion muestre una lista con los
parkings. Esta prueba se realiza para comprobar que cada uno de los elementos de la lista aparece
correctamente y de la forma deseada.
Se comprueba en la siguiente imagen que la prueba se ha realizado correctamente:
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Figura 31: Captura de pantalla de la lista



6 PLAN DE IMPLEMENTACION DE PARKAPP

6.1 Concepto de negocio

Esta aplicacion llamada ParkApp ofrece a las empresas propietarias de los parkings las siguientes
funcionalidades principales:

e Gestion de parkings
e Actualizacion de precio, horario, etc... de manera inmediata
e Herramienta de busqueda de parking para sus clientes

Todas estas funcionalidades serdan posibles mediante el servidor central al que se conectard la
aplicacion y mediante la aplicacion movil en si. También se tienen pensadas afiadir funcionalidades
extra como la de guardar parkings como favoritos o que la aplicacion te guie hasta el parking
deseado desde la ubicacion actual.

Como se coment? al inicio, también se pretende que la aplicacion esté disponible tanto para Android
como para i0S, por lo que los futuros usuarios podran descargarlas desde las respectivas tiendas de
aplicaciones (Google Play, App Store).

A la hora de realizar el modelo de negocio, la primera intencién es centrarse en parkings
independientes en Espafia, con el objetivo de un mantenimiento sencillo y poder profundizar en el
mercado. Estos pequeiios parkings también tendran la intencion y la posibilidad de crecer junto con
la aplicacion.

Después de realizar un estudio de mercado, cabe destacar que segun la ASESGA existen 1.709
aparcamientos, que gestionan 906.001 plazas, distribuidos entre las mas de 1.000 empresas afiliadas.
Por lo que el primer objetivo es conseguir en el primer afio tener 10 empresas asociadas a ParkApp,
lo que supondria un 1% del mercado. Una vez se alcance esta cifra, el objetivo seria continuar
creciendo hasta alcanzar 50 empresas asociadas en Espafia en un plazo de 3-4 afios, lo que supondria
un 5% del mercado, una cifra bastante alta para tratarse de una aplicacién emergente.

El modelo de negocio se basa en suscripciones al programa ParkApp por parte de los aparcamientos,
en las que se ofrecera un periodo de prueba gratuito de 2 meses tras el cual la empresa debera pagar
una cuota de abonado de 20€ mensuales.

Para conseguir un producto minimo viable, se requiere de una inversion inicial de 5.000€ para cubrir
los gastos iniciales como:

e Desarrollo de las distintas versiones de ParkApp
e Desarrollo de una pagina web

e Mantenimiento del servidor
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e Plan de marketing y comercializacion
e Otros

Cabe destacar que esta cuota inicial no es un valor desorbitado puesto que si se logra el crecimiento
deseado en los primeros afos, se ingresaria un minimo de 1000€ mensuales.

6.2 Presentacion de la empresa

La idea de ParkApp nace del problema diario que existe en las grandes ciudades a la hora de buscar
aparcamiento. En la mayoria de los casos los conductores acaban accediendo a un parking por el
hecho de no poder encontrar ningin aparcamiento en la calle, sin saber cuanto tendran que pagar al
salir puesto que es lo tnico que les queda. También es habitual en los conductores que desconozcan
la ubicacion de muchos parkings, ya no solo en otras ciudades, sino incluso en su lugar de residencia.

Con el objetivo de solucionar estos problemas y utilizando las aplicaciones méviles, ParkApp ofrece
una aplicacion que se encarga de encontrar para el usuario todos los parkings cercanos a su
ubicacion, por lo que el usuario podra decidir cual es el parking mejor situado o el mas econémico
con el simple hecho de mirar su movil.

(Por qué se usa una aplicacion movil? Como se comentd en la introduccion de la memoria, el
desarrollo de aplicaciones moviles se ha convertido en un mercado emergente y en el que ain queda
mucho por explotar. Su evolucién estd siendo tremenda desde que empezaron a usarse los
smartphones como una herramienta indispensable en el dia a dia.

ParkApp tiene un hueco en el mercado ya que, aunque existen distintas aplicaciones para buscar
aparcamiento, estd disefiada para trabajar directamente con las empresas del sector y aunar los
parkings a nivel nacional. Cabe destacar, que una vez desarrollada ParkApp en unas de sus versiones
finales y estar asentada en el mercado espafiol, se podria extrapolar a distintos paises.

6.3 Vision, mision y objetivos

La vision es implantar ParkApp en el mercado espafiol mediante la colaboracion con el mayor
numero de empresas que forman ASESGA y convertirla en una referencia para el sector y para los
usuarios. Para llevar a cabo todo esto, es necesario primero publicar una version con el producto
minimo viable, y luego ir mejorandola y anadiéndole nuevas caracteristicas gradualmente.

Como se ha mencionado anteriormente, una vez desarrollada una version final de ParkApp y haber
penetrado en el mercado espafiol, una vision mucho mas ambiciosa seria la de expandirla a otros
paises.

La mision principal de ParkApp seria la de ofrecer a los usuarios una interfaz sencilla e intuitiva, por
lo que en la pantalla principal solo se muestra un campo donde introducir la distancia y un mapa
donde ver su ubicacion, consiguiendo asi una mayor comodidad para estos. También pretende ser
una herramienta util para las empresas que gestionan los parkings y para que un mayor publico
CONoZca sus Servicios.

Por ultimo, los principales objetivos como empresa serian:
e Empezar a establecerse en los parkings de Sevilla y sus alrededores.
e Ir consiguiendo una mayor cuota de mercado, no solo a nivel provincial.

e Llegar a convertirse en una aplicacion de referencia a nivel nacional.



7T COSTE DEL PROYECTO

En este apartado se desglosan los costes involucrados en la realizacion del proyecto ParkApp. Los
costes se van a desglosar en costes de recursos humanos y costes adicionales, para posteriormente
realizar un calculo total del coste del proyecto.

7.1 Coste de recursos humanos

El proyecto se ha realizado con los recursos de un ingeniero a una tarifa horaria de 25 euros la
hora. Ademas, se considera que las tareas de programacion han sido realizadas por un
programador a una tarifa de 15 euros la hora.

Se ha llevado a cabo entre el final de Mayo y final de Septiembre de 2015 y se calcula que en
total se han dedicado 435 horas de trabajo a su ejecucion. A continuacion, se hace un desglose de
los costes en recursos humanos del proyecto ParkApp.

Concepto | Horas Ejecutor Coste  Acumulado
Brainstorming 10 Ingeniero 250€ 250€
Planificacion proyecto 15 Ingeniero 375€ 625€
Estudio alternativas mercado 20 Ingeniero 500€ 1.125€
Decision funcionalidades 20 Ingeniero 500€ 1.625€
Tutorial Android/SQL 30 Programador 450€ 2.075€
Aplicacion Android 240 Programador | 3.600€ 5.675€
Pruebas Servidor/DB 20 Programador 300€ 5.975€
Pruebas Aplicacion 20 Ingeniero 500€ 6.475€
Redaccion memoria 60 Ingeniero 1.500€ 7.975€

Tabla 2: Coste de recursos humanos

A continuacion se van a mostrar las etapas de desarrollo del proyecto a lo largo del tiempo en un
diagrama de Gantt. Varias tareas se realizaron paralelamente, al estar unas relacionadas con las
otras (se ha intentado siempre dar un enfoque practico a lo aprendido, y asi, por ejemplo, cuando
se ha adquirido una nueva habilidad nueva al hacer un tutorial se ha ido probando ésta en el
proyecto).
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Figura 32: Diagrama de Gantt

7.2 Costes adicionales

Se tienen en cuenta asimismo los costes adicionales asociados a la ejecucion del proyecto. Como
se ha tenido la fortuna de poder acceder a muchos recursos a traves de internet, estos costes
adicionales no son muy elevados. En estos costes entrarian:

e Realizacién de tutoriales (Android, SQL)

e Conjunto de SDKs y APIs utilizadas

e Conexion a internet
Cabe destacar que los tutoriales que se han realizado han sido todos de caracter gratuito. En la
actualidad se tiene la suerte de disponer de infinidad de informacion en internet. Ademas, dado
su caracter mas dindmico, se han visto también muchos tutoriales en la plataforma YouTube.
Por otro lado, se han utilizado SDKs y APIs gratuitas en su totalidad, por lo que los costes
adicionales los componen solamente la conexion a internet utilizada.

Concepto Coste Periodo Coste Total
Conexion a internet 30€/mes 4 meses 120€

Tabla 3: Costes adicionales

7.3 Coste total del proyecto

Sumando los costes de recursos humanos y los costes adicionales, se obtiene el coste total del
proyecto:

Concepto Valor
Costes de recursos humanos 7.975€
Costes adicionales 120€
Coste total del proyecto 8.095€

Tabla 4: Coste total del proyecto



8 CONCLUSIONES

Estoy muy satisfecho con el resultado de este proyecto, puesto que me ha permitido poner en
practica muchos de los conocimientos que he adquirido durante mis estudios en la Universidad de
Sevilla y en la Universidad de Florencia. También me ha ayudado mucho para darme cuenta de la
dimensioén que tiene un proyecto por pequeiio que parezca y la cantidad de decisiones que hay que
tomar a lo largo de su desarrollo.

Desde que me compré mi primer Android en el primer afio de carrera me llamo la atencion el
desarrollo de aplicaciones mdviles, por lo que cuando empecé a buscar sobre qué hacer el proyecto
fin de carrera y en el tablon vi la posibilidad de realizar una aplicacion mévil, no lo dude un segundo.

Este proyecto me sirvio para valerme por mi mismo a la hora de resolver todos los problemas que se
me presentaron, ya que aunque toda la informacion se encuentra en internet, tuve que emplear
bastante tiempo en discernir cudles eran los tutoriales que de verdad iban a ayudarme y cuales no.

Mas tarde, tuve que hacer frente a una gran cantidad de decisiones y problemas que aparecieron en el
desarrollo del proyecto. He de reconocer que la primera intencion fue la de realizar el proyecto con
otro compaiero, pero ante la imposibilidad de encontrar a nadie, tuve que hacerme frente del
proyecto por completo. Este gran inconveniente no me ha permitido que la primera version de
ParkApp tenga todas las caracteristicas y funcionalidades que me hubiera gustado, pero aun asi me
siento muy orgulloso del resultado obtenido.

Sinceramente, pienso que ParkApp tiene un hueco en el mercado puesto que existen una gran
cantidad de empresas involucradas en el sector. Para ello es necesario una inversion extra de tiempo
y dinero como se comentd anteriormente para poder desarrollar un producto viable y definitivo.

29






REFERENCIAS

1 Infografia de la historia de las tiendas de aplicaciones moviles. Consulta web:

http://blog.shoutem.com/2012/02/07/infographic-the-history-of-mobile-app-stores/

2 Laevolucion de las aplicaciones moviles. Consulta web:

http://upsasoyyo.wordpress.com/2013/09/17/aplicaciones-moviles-la-evolucion/

3 Pégina oficial de Android Auto. Consulta web:

https://www.android.com/auto/

4 Aplicacion Android Parkopedia Estacionamiento. Consulta web:

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.parkopedia&hl=es

5 Aplicacion Android ParkMe Parking. Consulta web:

https://play.eoogle.com/store/apps/details?id=com.parkme.consumer&hl=es

6 Aplicacion Android Parking. Consulta web:

https://play.eoogle.com/store/apps/details?id=com.uknowapps.android.parkine&hl=es

7 Aplicacion Android m.Parking. Consulta web:

https://play.eoogle.com/store/apps/details?id=lt.sisp.itero.parking.client&hl=es

8 Aplicacion Android Parking Manijak. Consulta web:

https://play.eoogle.com/store/apps/details?id=com.yuspin.android.parkingmanijak&hl=es

9 Noticia sobre apparkB. Consulta web:

http://w1.ben.cat/barcelonablog/actualidad/una-app-para-aparcar-mejor?lang=es

10 Cuota de mercado de smartphones segtin sistema operativo. Consulta web:

http://www.idc.com/prodserv/smartphone-os-market-share.jsp

11 Apache vs NGINX. Consulta web:

http://www.theorganicagency.com/apache-vs-nginx-performance-comparison/

31


http://blog.shoutem.com/2012/02/07/infographic-the-history-of-mobile-app-stores/
http://upsasoyyo.wordpress.com/2013/09/17/aplicaciones-moviles-la-evolucion/
https://www.android.com/auto/
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.parkopedia&hl=es
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.parkme.consumer&hl=es
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.uknowapps.android.parking&hl=es
https://play.google.com/store/apps/details?id=lt.sisp.itero.parking.client&hl=es
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.yuspin.android.parkingmanijak&hl=es
http://w1.bcn.cat/barcelonablog/actualidad/una-app-para-aparcar-mejor?lang=es
http://www.idc.com/prodserv/smartphone-os-market-share.jsp
http://www.theorganicagency.com/apache-vs-nginx-performance-comparison/

12

13

14

15

16

17

18

19

MariaDB vs MY SQL. Consulta web:

http://www.vozidea.com/que-es-mariadb-y-ventajas-frente-mysal

Tutoriales oficiales Android. Consulta web:

http://developer.android.com/

Tutorial Android de Manuel Mufioz Mir. Consulta web:

https://www.youtube.com/playlist?list=PLyBd7TyyK5mqgpHU F7WzIOLJIWWc8FgCH

Tutorial Android de Cddigo Alonso. Consulta web:

https://www.youtube.com/playlist?1list=P1.2A212B6BD6C5D596

Tutorial Android de thenewboston. Consulta web:

https://www.youtube.com/playlist?list=PL2F07DBCDCC01493A

Tutorial MySQL. Consulta web:

http://www.w3schools.com/sql/

Dudas varias. Consulta web:

http://stackoverflow.com/

Asociacion Espafiola de Aparcamientos y Garajes. Consulta web:

http://www.asesga.org/asesga.php



http://www.vozidea.com/que-es-mariadb-y-ventajas-frente-mysql
http://developer.android.com/
https://www.youtube.com/playlist?list=PLyBd7TyyK5mqpHU_F7WzIOLJ1WWc8FqCH
https://www.youtube.com/playlist?list=PL2A212B6BD6C5D596
https://www.youtube.com/playlist?list=PL2F07DBCDCC01493A
http://www.w3schools.com/sql/
http://stackoverflow.com/
http://www.asesga.org/asesga.php

33



Activity
API
Aria

Array
ASESGA
Fragment
GNU GPL
GPS
HTTP
IDC

IDE
Inflater
Intent
JSON

Layout
Listener
MyISAM

PHP

Preference
SDK
Toast
UNIX
XAMPP

XML

GLOSARIO

Actividad que puede realizar un usuario en Android.
Interfaz de programacion de aplicaciones.

Mecanismo de almacenamiento de datos usada por defecto por el sistema
administrador de bases de datos relacionales MariaDB.
Contenedor de objetos de un mismo tipo en Android.
Asociacion Espaiola de Aparcamientos y Garajes

Porcién de la interfaz de usuario de una activity en Android.
Licencia Publica General de GNU.

Sistema de posicionamiento global.

Protocolo de transferencia de hipertexto.

International Data Corporation

Entorno de desarrollo interactivo.

Encargado de ejecutar ciertos elementos en Android.

Encargado de realizar operaciones entre las activities en Android.

Subconjunto de la notacion literal de objetos de JavaScript para el intercambio de

datos.

Elemento de la interfaz de usuario en Android.

Elemento que permanece a la espera de alguna accion en Android.
Mecanismo de almacenamiento de datos usada por defecto por el sistema
administrador de bases de datos relacionales MySQL.

Lenguaje de programacion de uso general de codigo del lado del servidor
originalmente disefiado para el desarrollo web de contenido dinamico.
Elemento que guarda un valor incluso al cerrar la aplicacion en Android.
Kit de desarrollo de software.

Mensaje que aparece momentaneamente en una aplicacion en Android.
Sistema operativo portable, multitarea y multiusuario.

Sistema de gestion de bases de datos MySQL, el servidor web Apache y los
intérpretes para lenguajes de script: PHP y Perl.

Lenguaje de marcas extensible.
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ANEXO A

A.1 Clase MainActivity

package com.example.parkapp;
import java.util.Locale;

import android.content.Context;

import android.content.Intent;

import android.content.SharedPreferences;
import android.graphics.Color;

import android.location.Location;

import android.location.LocationListener;
import android.location.LocationManager;
import android.os.Bundle;

import android.preference.PreferenceManager;
import android.view.LayoutInflater;
import android.view.Menu;

import android.view.MenuInflater;

import android.view.MenuItem;

import android.view.View;

import android.widget.Button;

import android.widget.EditText;

import android.widget.Toast;

import com.google.android.gms.maps.GoogleMap;

import com.google.android.gms.maps.SupportMapFragment;
import com.google.android.gms.maps.model.Circle;

import com.google.android.gms.maps.model.CircleOptions;
import com.google.android.gms.maps.model.LatlLng;

import com.google.android.gms.maps.model.MarkerOptions;

public class MainActivity extends android.support.v4.app.FragmentActivity {
public static final double KM = 1000;
public static final double MI = 1609.344;
private Button btn_buscar;
private EditText edt_dist;
private GoogleMap map;
private Locale milLocale;
private Location loc;
private LatLng posicion;
private LatLng pos_prueba;
private Circle circulo = null;
private float[] distance = new float[2];
private SharedPreferences prefs;
private String key uni;

@0verride
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);

//Se busca si hay idioma guardado
cargarlLocale();



//Se lanza el layout
setContentView(R.layout.activity_main);

//Se instancian los elementos del layout

btn_buscar = (Button)findvViewById(R.id.btn_buscar);

edt_dist = (EditText)findvViewById(R.id.edt_dist);

map = ((SupportMapFragment) getSupportFragmentManager()
.findFragmentById(R.id.mapview)) .getMap();

//Se establecen los kildmetros como unidad predeterminado
prefs = PreferenceManager.getDefaultSharedPreferences (getBaseContext());
key uni = prefs.getString("unidad", "KM");

//Se obtienen las coordenadas de la posicidn actual
loc = localizar();
posicion = new LatLng(loc.getLatitude(), loc.getLongitude());

//Se generan las coordenadas para una posicion de prueba
pos_prueba = new LatLng(loc.getlLatitude()+2, loc.getlLongitude()+1);

//Se genera un marcador en la posicidn actual
final MarkerOptions marcador = new MarkerOptions();
marcador.position(posicion);
marcador.title("R.string.ubicacion");
map.addMarker(marcador);

//Se genera un marcador para la posicidn de prueba
final MarkerOptions prueba = new MarkerOptions();
prueba.position(pos_prueba);
prueba.title("Prueba");

map.addMarker (prueba);

//Se activa un listener para cuando se introduzca un valor
btn_buscar.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View v) {
//Se convierte la distancia introducida en una cadena
String distancia = edt_dist.getText().toString();

//S1i no se ha introducido una distancia, se muestra un toast de error
if (distancia.equals("")) {
Toast.makeText(getApplicationContext(), R.string.toast_dist,
Toast.LENGTH_LONG) .show();
}
//Si se ha introducido algun valor, se convierte a double
else {
double dist = Double.parseDouble(distancia);

//Si el valor es mayor que @, se calcula la distancia
if (dist > @) {
//Si las unidades son kildmetros, se usa el factor KM
if (key_uni.equals("KM")) {
dist = dist*KM;

}
//Si las unidades son millas, se usa el factor MI
else {
dist = dist*MI;
}
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//Si ya existe un circulo, se elimina
if (circulo != null) {
circulo.remove();

}

/*Se genera un circulo con la distancia deseada y
centrado en la posiciodn actual*/

circulo = map.addCircle(new CircleOptions()

.center(posicion)

.radius(dist)

.strokeColor(Color.BLACK)

.fillColor(Color. TRANSPARENT));

//Se calcula la distancia entre los dos marcadores
Location.distanceBetween(marcador.getPosition().latitude,
marcador.getPosition().longitude,
prueba.getPosition().latitude,
prueba.getPosition().longitude, distance);

/*Si la distancia calculada es mayor a la introducida, se
muestra un toast indicando que esta fuera*/
if (distance[@] > dist) {
Toast.makeText(getBaseContext(),
R.string.toast_fuera, Toast.LENGTH_LONG).show();
}
/*Si la distancia calculada es menor a la introducida, se
muestra un toast indicando que esta dentro*/
else {
Toast.makeText (getBaseContext(),
R.string.toast_dentro, Toast.LENGTH_LONG).show();
}
//Se lanza la actividad que contiene la animaciodn
Intent i = new Intent(getApplicationContext(),
Descarga.class);
startActivity(i);

}

//S1i el valor es menor o igual que O, se muestra un toast de error
else {
Toast.makeText (getApplicationContext(),
R.string.toast_dist, Toast.LENGTH_LONG).show();

}
}
1)

//Método que genera el menu de la aplicaciodn

@Override

public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu) {
MenuInflater infl = getMenuInflater();
infl.inflate(R.menu.main, menu);

return super.onCreateOptionsMenu(menu);

}

//Método con cada uno de los elementos del menu de la aplicaciodn
@Override
public boolean onOptionsItemSelected(MenuItem item) {

switch (item.getItemId()) {



/*Si la opcidn elegida es el mapa satélite, se cambia a dicha
vista y se muestra un toast personalizado*/
case R.id.menu_sat:
map.setMapType(GoogleMap.MAP_TYPE_SATELLITE);
textIconToast(R.layout.toast_sat, Toast.LENGTH_LONG);
break;
/*Si la opcidn elegida es el mapa normal, se cambia a dicha
vista y se muestra un toast personalizado*/
case R.id.menu_map:
map.setMapType(GoogleMap.MAP_TYPE_NORMAL);
textIconToast(R.layout.toast_map, Toast.LENGTH_LONG);
break;
/*Si la opcidén elegida es el mapa hibrido, se cambia a dicha
vista y se muestra un toast personalizado*/
case R.id.menu_hyb:
map.setMapType(GoogleMap.MAP_TYPE_HYBRID);
textIconToast(R.layout.toast_hyb, Toast.LENGTH_LONG);
break;
/*Si la opcidn elegida es el mapa terreno, se cambia a dicha
vista y se muestra un toast personalizado*/
case R.id.menu_ter:
map.setMapType(GoogleMap.MAP_TYPE_TERRAIN);
textIconToast(R.layout.toast_ter, Toast.LENGTH_LONG);
break;
//Si la opcidn elegida es configuracion, se lanza dicha actividad
case R.id.menu_confg:
Intent ¢ = new Intent(getApplicationContext(),
Confg.class);
startActivity(c);
break;
//S1i la opcidn elegida es informacion, se lanza dicha actividad
case R.id.menu_1info:
Intent i = new Intent(getApplicationContext(), Info.class);
startActivity(i);
break;
//S1i la opcidn elegida es salir, se sale de la aplicaciodn
case R.id.menu_salir:
finish();
break;
}
return super.onOptionsItemSelected(item);

}

//Método que genera un toast personalizado

private void textIconToast(int layout, int duration) {
LayoutInflater inflater = getLayoutInflater();
View layoutView = inflater.inflate(layout, null);
Toast toast = new Toast(getApplicationContext());
toast.setDuration(duration);
toast.setView(layoutView);
toast.show();

}

//Método que lee desde las preferencias
public static String leePreferencias(String key, Context context) {
SharedPreferences preferences = PreferenceManager
.getDefaul tSharedPreferences (context);
return preferences.getString(key, "");
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//Método que carga el idioma desde las preferencias
public void cargarLocale() {

}

String PrefIdioma = "idioma";
String idioma = lLeePreferencias (PrefIdioma, getBaseContext());
cambiarLocale(idioma);

//Método que cambia el idioma de la aplicacidn
public void cambiarLocale(String locale) {

}

//Si esta vacio, queda el idioma por defecto del dispositivo
if (locale=="")
return;

//Se configura el idioma cargado desde SharedPreferences

miLocale = new Locale(locale);

Locale.setDefault(miLocale);

android.content.res.Configuration config = new Android
.content.res.Configuration();

config.locale = miLocale;

getApplicationContext().getResources().updateConfiguration(config,

getApplicationContext().getResources().getDisplayMetrics());

//Método que devuelve la localizaciodn actual
private Location localizar() {

}

LocationManager locManager;
LocationListener loclListener;
final Location loc;

//Se obtiene una referencia al LocationManager
locManager = (LocationManager)getSystemService(Context.LOCATION_SERVICE);

//Se obtiene la ultima posicidén conocida
loc = locManager.getLastKnownLocation(LocationManager.GPS_PROVIDER);

//Se registra para recibir actualizaciones de la posiciodn
locListener = new LocationListener() {
public void onLocationChanged(Location location) {

}

public void onProviderDisabled(String provider){
}

public void onProviderEnabled(String provider){
}

public void onStatusChanged(String provider, int status, Bundle extras){

}
s
//Se configuran las opciones para actualizar la posiciodn
locManager.requestlLocationUpdates(LocationManager.GPS_PROVIDER, 30000, O,
locListener);

return loc;



A.2 Clase Descarga

package com.example.parkapp;

import
import
import
import

public

android.app.Activity;
android.graphics.drawable.AnimationDrawable;
android.os.Bundle;

android.widget.ImageView;

class Descarga extends Activity {

private ImageView ianimacion;
private AnimationDrawable animacion;

@Override

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.descarga);

//Se genera la animacidn y se inicia

ianimacion = (ImageView)findViewById(R.id.animacion);
ianimacion.setBackgroundResource(R.drawable.animacion);
animacion = (AnimationDrawable)ianimacion.getBackground();
animacion.start();

A.3 Clases Lista, Parking y ParkingAdapter

A.3.1 Clase Lista

package com.example.parkapp;

import
import
import
import

public

java.util.ArraylList;

android.app.Activity;
android.os.Bundle;
android.widget.ListView;

class Lista extends Activity{
ListView listaParking;

private ArraylList<Parking> parking;
private ParkingAdapter adapter;

@Override

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.lista);

//Se instancia la lista
listaParking = (ListView)findViewById(R.id.lista);

//Se genera el array
parking = new ArraylList<Parking>();

//Se rellena el array con datos de prueba
rellenarArraylList();
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//Se genera el adaptador para el array con la lista de parkings
adapter = new ParkingAdapter(getApplicationContext(), parking);
listaParking.setAdapter(adapter);

}

//Método que rellena el array con datos de prueba
private void rellenarArraylList() {
parking.add(new Parking("Parking Pepe","2km","200","9:00-18:00",
"0.0135€"));
parking.add(new Parking("Parking Manolo","3.5km","300","10:00-18:00",
"0.015€"));
parking.add(new Parking("Parking Ramon","4km","250","9:00-19:00",
"0.0122€"));
parking.add(new Parking("Parking Raul","5.5km","400","10:00-20:00",
"0.0136€"));
parking.add(new Parking("Parking Pedro","6km","150","9:00-20:00",
"0.0141€"));

}
A.3.2 Clase Parking

package com.example.parkapp;

//Clase con los distintos métodos para trabajar con el tipo Parking
public class Parking {
private String nombre, distancia, plazas, horario, precio;

public Parking(String nombre, String distancia, String plazas, String horario,
String precio) {
this.nombre = nombre;
this.distancia = distancia;
this.plazas = plazas;
this.horario = horario;
this.precio = precio;

}

public String getNombre() {
return nombre;

}

public void setNombre(String nombre) {
this.nombre = nombre;

}

public String getDistancia() {
return distancia;

}

public void setDistancia(String distancia) {
this.distancia = distancia;

}

public String getPlazas() {
return plazas;

}

public void setPlazas(String plazas) {
this.plazas = plazas;

}



public String getHorario() {

}

return horario;

public void setHorario(String horario) {

}

this.horario = horario;

public String getPrecio() {

}

return precio;

public void setPrecio(String precio) {

}
}

this.precio = precio;

A.3.3 Clase ParkingAdapter

package com.example.parkapp;

import java.util.ArraylList;

import android.content.Context;
import android.view.LayoutInflater;
import android.view.View;

import android.view.ViewGroup;
import android.widget.ArrayAdapter;
import android.widget.TextView;

public class ParkingAdapter extends ArrayAdapter<Parking> {
private Context context;
private ArraylList<Parking> datos;

//Se genera el adaptador
public ParkingAdapter(Context context, ArrayList<Parking> datos) {

}

super(context, R.layout.layout_adaptador, datos);

// Se guardan los parametros en variables de clase
this.context = context;
this.datos = datos;

@Override
public View getView(int position, View convertView, ViewGroup parent) {

//Se genera y se lanza el layout del adaptador
LayoutInflater inflater = LayoutInflater.from(context);
View item = inflater.inflate(R.layout.layout_adaptador, null);

//Se instancia y se rellena cada uno de los campos del adaptador
TextView nombre = (TextView)item.findViewById(R.id.txt_name);
nombre.setText(datos.get(position).getNombre());

TextView distancia = (TextView)item.findViewById(R.id.txt_dist);
distancia.setText(datos.get(position).getDistancia());

TextView plazas = (TextView)item.findViewById(R.id.txt_plazas);
plazas.setText(datos.get(position).getPlazas());

TextView horario = (TextView)item.findViewById(R.id.txt_horario);
horario.setText(datos.get(position).getHorario());

TextView precio = (TextView)item.findViewById(R.id.txt_precio);
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precio.setText(datos.get(position).getPrecio());

return item;

A.4 Clases Conf y Preferencias

A.4.1 Clase Conf

package com.example.parkapp;

import android.app.Activity;
import android.os.Bundle;

//Clase que realiza la transacidn de una actividad a un fragment
public class Confg extends Activity {

}

@Override

public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.confg);
getFragmentManager().beginTransaction().replace(R.id.confg,
new Preferencias()).commit();

A.4.2 Clase Preferencias

package com.example.parkapp;

import
import
import
import
import
import

public

android.
android.
android.
android.
android.
.widget.Toast;

android

content.Intent;

content.SharedPreferences;
content.SharedPreferences.OnSharedPreferenceChangelListener;
0s.Bundle;

preference.PreferenceFragment;

class Preferencias extends PreferenceFragment implements

OnSharedPreferenceChangelListener {

@Override

public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
//Se obtienen las preferencias desde el archivo xml
addPreferencesFromResource(R.xml.preferencias);

//Se genera la pantalla descrita en dicho archivo xml
this.getPreferenceScreen().getSharedPreferences()
.registerOnSharedPreferenceChangelListener(this);

}

//Método que muestra las distintas opciones de las preferencias
@Override
public void onSharedPreferenceChanged(SharedPreferences sharedPreferences,

String key) {



/*S1 la opcidn elegida es idioma, se vuelve a la actividad principal
para que se realicen los cambios*/
if (key.equals("idioma")) {
Intent i = new Intent(getActivity(), MainActivity.class);
i.addFlags(Intent.FLAG ACTIVITY_CLEAR_TOP);
startActivity(i);
}
/*Si la opcidn elegida es unidad, se vuelve a la actividad principal
para que se realicen los cambios y se muestra un toast con la unidad*/
if (key.equals("unidad")) {
Toast.makeText(getActivity(), R.string.toast_unidad,
Toast.LENGTH_LONG) .show();
Intent i = new Intent(getActivity(), MainActivity.class);
i.addFlags(Intent.FLAG_ACTIVITY_CLEAR_TOP);
startActivity(i);

A.5 Clase Info

package com.example.parkapp;

import android.app.Activity;
import android.os.Bundle;

//Clase que lanza el layout con la informaciodn sobre la aplicaciodn
public class Info extends Activity {

@Override
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.info);
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